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Resumen: El sector educativo vive momentos de transformación con la incorporación de las TIC en el trabajo del aula. Para 
el diseñador gráfico este es un nuevo espacio de desarrollo profesional ya que la creación de AVA y el desarrollo de MED 
exigen la elaboración de piezas gráficas que trascienden su formación profesional inicial.
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El sector educativo vive momentos de transformación 
con la incorporación de las Tecnologías de Información 
y Comunicación (TIC) en el trabajo de aula. Para el Di-
señador gráfico este es un nuevo espacio de desarrollo 
profesional ya que la creación de Ambientes Virtuales de 
Aprendizaje (AVA) y el desarrollo de Material Educativo 
Digital (MED) exigen la elaboración de piezas gráficas 
que trascienden los conocimientos adquiridos en su for-
mación universitaria. Actualmente el diseñador grafico 
en Colombia se desempeña casi siempre en los mismos 
roles, en una agencia, una empresa, como freelance o en 
el sector de la educación en el área de diagramación e 
ilustración de textos. El Centro de Tecnologías para la 
Academia (CTA) siendo una Unidad Académica de la 
Universidad de La Sabana, que fomenta la incorpora-
ción de las Tecnologías de Información y Comunicación 
(TIC) en la academia, ha brindado la oportunidad desde 
hace 7 años a diferentes diseñadores de explorar en un 
nuevo campo y desempeñarse en este nuevo rol, en la 
produccion de Material Educativo Digital.
Son diversas las áreas en las que el diseñador gráfico pue-
de poner en práctica sus conocimientos en los escenarios 
de implementación tecnológica; apoyando gráficamente 
los espacios de VirtualSabana1 (trabajo independiente), 
en los proyectos de telemática (pregrado), en la Maestría 
en Informática Educativa, (postgrado) en la integración 
de TIC en ambientes de formación, y en la producción 
de material educativo digital. 
Equipo de trabajo para la producción de 
Material Educativo Digital
Para responder a las necesidad de desarrollo de materia-
les educativos digitales el Centro de Tecnologías para la 
Academia de la Universidad de La Sabana cuenta con el 
siguiente equipo de profesionales:
• Un experto temático quien se encarga de proporcionar 
los contenidos. Esta persona sabe qué quiere y qué espera 
del material.
• Un experto pedagógico, quien estructura los contenidos 
del Material Educativo Digital (MED). Este es el “tra-
ductor” entre el experto temático y el diseñador gráfico, 
para lo cual realiza un guión para que de esta manera el 
diseñador realice su labor.
• Un corrector de estilo quien ajusta los contenidos en 
aspectos como la ortografía y la redacción.
• Un diseñador gráfico, que análiza el material del guión, 
realiza toda la parte gráfica, desarrolla la imagen y es 
responsable del montaje de contenidos.
• Un desarrollador quien se encarga de la programacion 
de actividades de un nivel avanzado y del montaje en 
plataforma.
Cada producto debe pasar por un proceso antes de ser 
usable con fines educativos. El Ciclo de Producción de 
Material Educativo Digital consta de las siguientes fases:
1. Fase de Análisis
Como su nombre lo indica, en esta fase se realiza un 
análisis de los siguientes factores: 
• Perfil de usuario: En este análisis se tiene en cuenta 
la población, conectividad y las competencias digitales 
para poder realizar un diseño funcional.
• Interfaz de usuario: Acá se revisan temas como usabi-
lidad, navegabilidad, interactividad y arquitectura de la 
información.
• Elementos gráficos: Se tienen en cuenta los diferentes 
elementos gráficos que se van a utilizar, las fuentes, el 
color, las formas y los íconos.
• Aspectos técnicos: Es necesario tener en cuenta los 
recursos tecnológicos que posee la población, la conec-
tividad, los formatos que se van a utilizar, y el tamaño 
de los archivos. 
• Recursos: Se realiza un listado de los recusroso que se 
necesitan, imágenes, ilustraciones, animaciones, videos, 
audios, etc. 
